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ABSTRACT

The games can be used in many contexts, and many purposes. Can
a rich historical or mythological narrative, for example, educate
games without a directly educational purpose? Through a
quantitative and qualitative research, it can show that efficiency
on some level, contributing to enhancement and expansion of this
area of study.

RESUMO

Os jogos podem ser utilizados em muitos contextos, € com muitos
propdsitos. Uma rica narrativa histérica ou mitolégica, por
exemplo, poderia educar em jogos sem um propdsito diretamente
educacional? Através de uma pesquisa quantitativa e qualitativa, é
possivel mostrar essa eficiéncia em algum nivel, contribuindo para
engrandecimento e ampliacdo de tdo despontada drea de estudo.

Categories and Subject Descriptors
K.3 [Computers and Education]: Computer Uses in Education
Language.

General Terms
Theory, Verification.
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Digital Games, Narrative, Education.

1. INTRODUCAO

O ser humano sempre teve a necessidade de criar e transmitir
histérias, como meio, principalmente, de perpetuar sua cultura,
para isso utilizando-se de diversos meios. Estas maneiras de
passar alguma ideia comecam com os primeiros registros de
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pinturas em cavernas, passando pela oralidade, ritos, escrita
cuneiforme e assim segue. Com o tempo e necessidade, vao sendo
modificadas e adaptadas para melhor atender a necessidade de
comunicacdo do povo.

“O homem comegou a sentir a necessidade de comunicar-se desde
que comecou a viver em sociedade, fosse para alertar sobre
alguma coisa ou expressar sua cultura ou sentimento. Todas as
datas que sabemos sobre a evolugdo da comunicacdo sdo datas
presumidas, sem muita exatiddo, mas € necessdrio afirmar que ela
sempre existiu, e acompanhou a evolucao biolégica do homem”

[6].

Nos tempos atuais, essas mudangas continuam acompanhando as
evolugdes da tecnologia. Atualmente, quase tudo foi digitalizado,
e o ser humano aos poucos foi se adaptando. As histdrias ndo
foram excec@o neste processo, tendo sua passagem do meio
analégico para o digital, permitindo-se maior alcance.
Rapidamente, entdo, disseminaram-se na forma de narrativas de
jogos.

Outra drea que também ganhou muito espaco com o
desenvolvimento tecnoldgico foram os jogos. Empresas, como
Atari, foram notando que esse novo espago tecnoldgico poderia
ser interessante para investir, também, no ramo do entretenimento.
Tendo esta possibilidade em vista comecou-se a produzir os
primeiros protétipos de jogos digitais, ainda muito primitivos e
analégicos, como € o caso do Tennis for Two.

Este rdpido crescimento pode ser notado ao analisar nimeros. Por
volta de 1960, a quantidade de jogos digitais era muito reduzida,
crescendo vertiginosamente com a chegada do console Atari e do
jogo Pong, em 1972.

Na década de 80 houve a “era de ouro” para os jogos. A venda
total de console cresceu notavelmente em 1981, mais de dez vezes
o crescimento de 1978. Nao apenas os consoles, mas também os
jogos, passaram por essa significante “explosdo” de vendas,
chegando a gerar mais de 2 bilhdes de ddlares na América do
Norte e triplicando a quantidade de jogos digitais existentes. [8]
Nesta época, haviam por volta de algumas dezenas de jogos e
atualmente € dificil de dizer com certeza a quantidade existente.
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Tendo em vista este rapido crescimento, em quantidade, dos jogos
digitais, a tendéncia foi aumentar sua complexidade, tornando-os
mais elaborados e envolventes. Comegou-se entdo a adicionar
novos elementos que ajudassem o jogador em sua imersdo, como
novas mecanicas e, principalmente, narrativas.

A narrativa faz com que o jogador envolva-se ainda mais com o
jogo, trazendo consigo novas experiéncias, pois o ato de contar
uma histéria desempenha papel principal responsdvel na
transmissdo de sua mensagem e ensinamento. Como diria Vogler,
“uma boa histéria faz a gente achar que viveu uma experiéncia
completa e satisfatoria” [14].

A maneira lidica de educar tem sua participagdo na educagdo
desde muito tempo, principalmente no ensino infantil, com, por
exemplo, brinquedos educativos e cantigas. Isso se dd pelos jogos
trazerem intimeras significagdes, cabendo a crianga (ou jogador)
analisar e interpretar essa mensagem. Este processo ocorre, pois o
individuo se integra ao meio, aprendendo sem notar que estd se
utilizando de um artificio educacional. [2]

Foi em 1967, no entanto, que se comegou a utilizar os jogos
digitais como um auxilio educacional, com o programa Logo, o
qual ensinava de maneira lddica programacdo e matematica.
Desde entdo sugiram vdrios outros jogos com finalidade
educacional, como: “Snooper Troops” (1982) e “Onde esta
Carmen Sandiego?” (1985) [13].

No geral, jogos digitais educativos tém um objetivo direto, passar
um conhecimento especifico, servindo de apoio ao professor.
Baseado nestes aspectos eles tendem a ser muito pontuais em um
contexto, deixando de lado a caracteristica imersiva do jogo.
Assim, limitam-se a uma pequena por¢do do seu potencial de
transmissdo, € a apenas o conteudo que deseja ser abordado no
momento.

Serd este, entretanto, o tnico método de passar conhecimentos
dentro de um jogo? A caracteristica imersiva dos jogos poderia ser
utilizada na transmissdo do conhecimento, ou ainda para estimular
a sua busca? Quais os melhores temas para isto? Ou seja, se feito
de uma forma correta, um “jogo ndo-educacional” pode educar?

A seguir, uma breve explanag@o sobre a histéria e estado da arte
das narrativas em jogos digitais. Na sec¢do seguinte, como a
educacdo pode ser alcancada dentro deste contexto. Apds isto,
colocam-se os resultados da pesquisa efetuada com o objetivo de
se aproximar da proposta. Por fim, a conclusao e fechamento.

2. NARRATIVAS EM JOGOS DIGITAIS

Ha, desde tempos antigos, a necessidade da transmissdo do
conhecimento e cultura para as novas geracdes, a fim de
perpetuarem-se no tempo. Muitos meios para passar esses
ensinamentos desenvolveram-se na histéria humana, como arte,
musica, narracdo de histdrias, mitos, dentre outros.

As narrativas para ensinar foram bastante utilizadas pelos gregos.
Os mestres reuniam-se com seus discipulos e, por meio de
histérias miticas e heroicas, passavam seus conhecimentos dentro
de seu simbolismo inerente [7].

Na Grécia, esta forma de ensino foi utilizada para ensinar os
jovens, no que ficou conhecido como “Paideia”. Com ela, os
gregos passavam as novas geragdes varios conhecimentos, dentre
0os quais gramdtica, musica, matemdtica, geografia e histdria.
“Conta Platdo que era opinido geral no seu tempo ter sido Homero
o educador de toda a Grécia. Desde entdo, sua influéncia
estendeu-se muito além das fronteiras de Hélade. Nem a
apaixonada critica filoséfica de Platdo conseguiu abalar seu
dominio, quando buscou limitar o influxo e o valor pedagdgico de
toda a poesia.”[7].

Por outro lado, mas de forma similar, jogos também sempre
existiram. De pequenos artefatos egipcios ao xadrez medieval,
sempre fizeram parte do quotidiano humano. Ha algumas décadas,
entretanto, uma nova modalidade comecgou a surgir, os digitais.

Inicialmente, eram bastante simples e tinham foco somente na
mecanica. Alguns exemplos sdo Pong e Tetris. Posteriormente,
surgem outros jogos com elementos de narrativa, mas sem uma
linha de histéria. Sdo somente pequenas dicas para localizar o
jogo em um determinado tempo ou local (real ou ficticio). Este
modo de desenrolar o enredo é muito utilizado em MMORPGs
(Multiple Massive Online Role Playing Games), como World of
Warcraft [1].

Ambos tém como principais elementos de atracdo a mecénica e a
interface do jogo. Nao é a falta da narrativa que o torna
desinteressante, fazendo o jogador desistir de ou ndo ter vontade
de jogd-lo. A quantidade de jogos com estas caracteristicas no
mercado comprova de forma cabal sua boa aceitacdo por parte dos
usudrios.

Ha também os jogos cujo foco € a narrativa. Assim, unem-se 0s
dois mundos descritos, a ludicidade e a historicidade humanas.
Nesta categoria, tanto a mecanica quanto a arte vem de apoio para
a histéria, buscando levar o jogador para o mundo ficticio. RPGs,
como Final Fantasy e The Legend of Zelda, sao exemplos, ndo se
limitando, apesar disso, apenas a eles.

Muitos jogos digitais t€ém um apelo mitolégico. Franquias como
God of War, baseado na mitologia grega, Okami, na oriental, e
Age of Mpythology, abordando vdrias diferentes, sdo alguns
exemplos. Outros baseiam-se em fatos histéricos como, por
exemplo, Assassins Creed e Medal of Honor. Corrobora com isso
os estudos de Joseph Campbell, mitélogo:

“Em todo o mundo habitado, em todas as épocas e sob todas as
circunstancias, os mitos humanos tém florescido; da mesma
forma, esses mitos t€m sido a viva inspiracdo de todos demais
produtos possiveis das atividades do corpo e da mente humanos.”

[4].

Este autor foi um estudioso das mitologias, seus simbolos e
aplicacdes. Ao comparar diversos povos e culturas que ndo
coexistiram no mesmo territério ou tempo, encontrou Vvarios
pontos de semelhanca entre elas. Segundo ele, os mitos e
simbolos tem origem espontanea da psique humana. Por exemplo,
o Sol foi representado nas mais diversas culturas e formas, como o
Ra egipcio, o Apolo grego e o Shamash babilonio. Todos
compartilham a ideia de forca, brilho, vida, energia e visdo
distante.
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Com base em seus estudos, Campbell percebeu uma “férmula”
por trds de um tipo especifico de mitos, os heroicos. “O percurso
padrido da aventura mitoldgica do herdi € uma magnificacdo da
formula representada nos rituais de passagem: separacgio-
iniciagdo-retorno — que podem ser considerados a unidade
nuclear do monomito.” [4].

Com isso, ele mostra a existéncia de uma sequéncia de fatos que
se repetem, a qual nomeou “Jornada do Her6i”, ou “monomito”.
Esta esquematizagéio dos mitos heroicos foi assimilada a teoria das
narrativas, criando base para a Jornada do Escritor de Christopher

Vogler [14].
o
A K

Ret Eiis Mundo Chamado a
etorno com o Elixir e sty
Recusa do
Ressurreigao cham:!o
Encontro com mentor
orna a (ou ajuda sobrenatural)
Caminho de Volta ‘L

Travessia do
primeiro limiar

Rec? pensa do Her‘éi

O ventre da baleia

Provagao Suprema (testes, aliados e inimigos)

Aproximagao da
caverna oculta

Imagem: Representacio grafica da Jornada do Heroi

A ideia do monomito ainda acrescenta que, por ser uma realidade
que se repete em diversos mitos, auxilia no momento da
transmissdo e formulagdo do contetido. Como segue uma ordem
pouco varidvel, tem-se uma “receita” para formular histérias em
pardmetros heroicos. Com isso, a narrativa traz mais uma potente
caracteristica para ser utilizada como ferramenta de ensino, a
moda como os cldssicos faziam-no.

Com base no que foi explanado acima, infere-se a possibilidade
de utilizacdo dos jogos digitais, ndo voltados para educacdo mas
fortemente embasados em narrativas historicas, como valiosa
ferramenta de ensino. Neste contexto, pode ser suporte para as
aulas ou uma forma de auxiliar o aluno a ter melhor imersdo no
conteddo. A pergunta que fica € se a narrativa é realmente capaz
de uma forma de educacg@o.

3. NARRATIVAS EM JOGOS VOLTADOS
PARA EDUCACAO

Como diria Campbell, “tradicionalmente, a primeira funcio de
uma mitologia viva € conciliar a consciéncia com as precondigdes
da sua prépria existéncia — quer dizer, com a natureza.” [3].

A “jornada do escritor” de Vogler consiste em uma adaptagdo
voltada para roteiros e filmes, ou seja, com maior foco na maneira
de contar a histéria. Da mesma forma, muitos jogos, como os
RPGs, focam exatamente em suas narrativas. Ainda mais, para
Crawford [5], um dos intuitos fundamentais dos jogos é educar.

Levando para o contexto da educacdo moderna busca-se, com
jogos e educagdo lidica, atrair o aluno para o contetido e criar um
vinculo entre eles. Assim, os jogadores desenvolvem interesse
pelo que estd sendo abordado e procuram saber mais sobre a
histéria (ou ensinamento) passado pelo jogo. Essa transmissdo do
conteddo utilizando-se de histérias como meio de imersdo do
aluno incentiva a busca por aprofundar no assunto abordado.

“A  representacdo comeca quando hd, simultaneamente,
diferenciacdo e coordenag@o entre ‘significantes’ e ‘significados’,
ou significacdes. Ora, os primeiros significantes diferenciados sdo
fornecidos pela imita¢do e o seu derivado, a imagem mental, as
quais prolongam a acomodacdo aos objetos exteriores. Quanto as
proprias significacdes, elas sdo fornecidas pela assimilagdo, que
predomina no jogo e equilibra-se com a acomodacgio na
representagdo adaptada.” [10].

A ludicidade pode ser vista como uma camada cobrindo o
conteddo a ser passado. Dessa forma, a educac@o pode ser feita de
uma forma mais leve e sem conflitos. O aluno, ndo
necessariamente uma crianga, pode assimilar o conhecimento
informalmente, por meio das zonas de desenvolvimento virtual

[9].

Educacao ludica ja era uma alternativa de ensino antes dos jogos
digitais, sendo dificil dizer ao certo quando comegou a ser
aplicada. Por volta de 1913, houveram alguns movimentos a favor
de jogos na educagdo infantil devido aos seus beneficios
intelectuais, morais e fisicos. Por volta de 1980,com o advento
dos ambientes virtuais de aprendizagem e o crescimento da
empresa de jogos, abriu-se mais uma porta de interesse para usar
o0s jogos digitais como ferramenta de ensino.

Os primeiros jogos digitais foram introduzidos para auxiliar no
ensino de matemdtica bdsica, histéria e solu¢do de problemas
16gicos [11]. Sempre foram bastante similares com os jogos atuais
em algumas mecénicas, no entanto, t€m notdvel diferenca em
gréaficos.

Estes jogos digitais, além de reforco educativo, podem ser
utilizados como primeiro contato dos alunos com tecnologias.
Assim, com o tempo, foi-se gerando mais espago para utiliza¢do e
producdo destes titulos.

Vale ressaltar ndo serem apenas os jogos voltados para educagdo
os capazes de transmitir ao jogador um ensinamento. Muitos
desses jogos ndo analisam mais a fundo ou levam em
consideragdo os elementos de interesse do seu publico, sdo eles:
elementos de interface, usabilidade e como o conteido serd
passado pelo jogo.

De acordo com Strobach e seus colaboradores [12], jogos digitais
de agfo otimizam as acgdes dos jogadores por ser preciso a
coordenacdo de duas diferentes tarefas. Isso se dd, principalmente,
por videogames serem similares a situacdes de vida real,
complexas e que apresentam intimeras agdes simultidneas, o que
gera uma situagdo ideal para a pratica dessas habilidades.

Outro ponto a ser lembrado € o fato de ndo ser apenas a narrativa
a atrair o jogador. Muitos tem como primeiro contato com 0s
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jogos a arte ou interface, pois ela é o primeiro contato com o
jogador, enquanto outros tém atragdo pela mecanica, por exemplo.
Para um jogo, entdo, tornar-se realmente interessante para os
alunos, deve atender a estes trés pilares: arte, mecdnica e
narrativa.

Oliveira categoriza como “Jogos Sérios” aqueles digitais que
proporcionam ao jogador imersdo, atencdo, conhecimento
funcional, definicdio de objetivos, autocontrole, tomada de
decis@o, autoeficdcia, motivacdo interna e os sentimentos de
competéncia e autonomia. Os autores ainda afirmam que “os
jogos digitais, devido a sua grande capacidade de estimular
fungdes cognitivas, t€m sido o alvo de estudos por parte de
psicélogos, psiquiatras, neuropsiclogos e terapeutas. A
apropriacdo de Jogos Sérios na Neuropsicologia vem auxiliando
de forma crescente a compreensdo dos processos cognitivos e
neuropatias associadas, contribuindo para diagndsticos mais
precisos e a reabilitacdo de pacientes com disfun¢des ou lesdes
cerebrais de uma forma mais dindmica e eficiente.”

Tendo em vista essa potencialidade dos jogos digitais, vale
salientar os que possuem narrativas de cunho mitico e historico,
visto que trazem os simbolos embutidos em sua histéria. Como
ressaltado na Paideia, eles podem ser utilizados para passar ao
jogador alguma ideia ou mesmo um ensinamento. Exemplos
destas histérias sdo dois jogos bastante populares, Final Fantasy e
God of War [1]. Vé-se o simbolismo mitico abordado em ambos,
uma possivel causa para seu sucesso de publico.

Assim, € possivel notar uma relag@o entre a educaco e a narrativa
em jogos digitais. Serd possivel que esta interfira diretamente na
capacidade de aprender do jogador?

4. RESULTADOS

A fim de aproximar-se da resposta desta pergunta, focando no
aprendizado histdrico a partir de um enredo, foram aplicados dois
questiondrios. Utilizou-se para coleta de dados a ferramenta
“formuldrio” do GoogleDocs e a rede social Facebook, em grupos
de jogos e de faculdades. Para o primeiro recebeu-se em torno de
100 respostas no periodo de, aproximadamente, dois meses. Os
resultados analisados geraram dados e indicag¢des da validade da
proposta de aprendizado auxiliado por envolvente narrativa deste
tipo de jogos.

Para a segunda, foram recolhidas por volta de 50 respostas dentro
do nicho de jogadores, configurando uma pesquisa qualitativa. O
objetivo é saber o que os entrevistados aprenderam com a
narrativa do jogo durante ou a partir dele.

Os questiondrios completos podem ser encontrados em anexo, ao
final.

4.1 Primeiro Questionario
O primeiro questiondrio foi realizado de maneira mais ampla, para
diversos nichos.

4.1.1 Filtrando jogadores e estilos de jogos

“Vocé tem costume de jogar?” e “Apesar de sua preferéncia, vocé
j4 jogou algum jogo digital?” s@o as duas perguntas que definem o
primeiro filtro de respostas. Com elas, separa-se as respostas dos
jogadores e dos ndo-jogadores.

Costumam Jogar

msim = ndo

3%

Imagem 1: Quantidade de respostas de entrevistados que
costumam jogar

Observa-se, com a segunda, a predomindncia do interesse por

jogos digitais nas categorias cartas, tabuleiros, digitais e esportes,
como mostrado na imagem 2.

Digitais 89

Tabuleiros 33
Cartas 32
Esportes 12

Imagem 2: Quantidade de respostas para cada categoria

Dentro da categoria “jogos digitais”, colocou-se uma subcategoria
para saber qual “estilo” os jogadores que responderam este
questiondrio tem preferéncia, havendo entdo uma separagdo por
nichos. Nota-se, com o resultado, um maior favoritismo para
jogos de acdo, RPG, aventura e estratégia (que costumam ter uma
narrativa bem desenvolvida), como mostrado na imagem 3.

RPG 63
Aglo 62
Aventura 61
Estratégia 50
Simulagio 29
Ritmo 28
Outros 19

Esportes n

Imagem 3: Quantidade de respostas para cada sub-categoria

4.1.2 Interesse em Aprendizado pelas Narrativas

Para refor¢ar a ideia da narrativa histérica como elemento de
aprendizagem no jogo digital, foram feitas as seguintes perguntas:
“Vocé conhece a histéria que deu origem para a narrativa do
jogo?” e “Conhecer a histéria-base fez com que vocé se
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interessasse mais por ele?”. Elas fecham ainda mais o foco para
um determinado grupo menor, o dos jogadores que tem interesse
pela narrativa por trds do jogo.

Conhecer a historia-base despertao
interesse

Wsim mndo

Imagem 4: Percentagem de jogadores que a partir do jogo
criam interesse pela historia real em que ele é baseado

Os motivos de interesse sdo diversos, como denotado em outra
pergunta, subjetiva:

“Porque saber a histéria inicial geralmente nos did mais
curiosidade em saber o desenrolar da histéria do jogo.”

“Promove uma maior imersdo para meu jogo.”

“Depende dos jogos, nem sempre eu conhego a histéria de sua
origem, mas das poucas que eu sei, tornaram interessantes, sim.”

4.2 Segundo Questionario

Dentro do nicho de jogadores, objetiva-se saber se eles aprendem
algo com a narrativa, seja durante o jogo ou através de estudos
por conta propria, em adi¢do ao contetdo.

De forma objetiva, 54% dos jogadores entrevistados cujo maior
interesse € a narrativa aprenderam algo durante o jogo. Dentro
deste nimero, 87% também ficaram interessados em aprofundar

seus conhecimentos apds o término do jogo.

De forma subjetiva, seguem-se algumas respostas dos
entrevistados, para avaliagdo do que, especificamente, foi
aprendido:

Assassin's Creed - “Sim, aspectos histéricos de onde se passa cada
jogo, datas de eventos, nomes importantes e algumas coisas que a
escola ndo mostra.”

Terraria - “O jogo é baseado na mitologia nérdica. Apesar de ter
misturas de muitos elementos e algumas coisas erradas, aprendi
vdrias coisas e isso também me motivou a pesquisar mais a
respeito da mitologia.”

World of Warcraft - “Aprendi a como lidar com as pessoas, como
ser justo e honesto, aprendi a trabalhar em equipe mas também a
preservar meu desenvolvimento individual, aprendi que quanto
mais vocé€ se esforcar maiores serdo seus lucros e mais
reconhecido vocé serd e aprendi a liderar.”

FATE - “Como estimular os jogadores a interagirem com a
histéria.”

Okami - “Muitas das referéncias que o jogo faziam me deixavam
curioso para saber por inteiro as histérias que contavam.”

Além disso, 46% dos entrevistados ndo tem a narrativa como
principal drea de interesse. Suas respostas apontam também
conseguem para um aprendizado de algo com o jogo, mesmo este
ndo tendo um objetivo educacional explicito. Eis alguns
exemplos:

Age of Empires - “Aprendi sobre gestdo de recursos e
administracdo de pessoas.”

Zelda: Majora's Mask - “Niao apenas com ele, mas em RPGs em
geral, eu aprendi bastante do vocabuldrio inglés.”

Medal of Honor - “Conheci elementos estéticos sobre a segunda
guerra mundial.”

Europa Universalis 4 - “Sobre economia e politica.”

Assim, € possivel notar que tanto os jogadores interessados pela
narrativa quanto pela mecanica ou arte dos jogos foram capazes
de aprender com eles. Em alguns casos, o aprendizado foi
diretamente relacionado com o enredo do jogo. Em outros, foi em
dreas relacionadas. Como um geral, as pessoas que gostam de
jogar foram capazes de aprender ou foram estimuladas a procurar
mais conhecimento sobre as suas 4reas de interesse.

5. CONCLUSAO

Os resultados da pesquisa mostram que, atualmente, hd um grande
publico interessado em jogos digitais. Este niimero cresce,
alavancando o aumento desse mercado, e assim abrindo cada vez
mais espago para utilizacio de jogos em outras dreas. Por
exemplo, a educacdo pode adaptar melhor as tecnologias e torna-
las mais presentes no seu cotidiano.

Jogos podem ser muito bem aproveitados na didética, como foi
possivel ver com os resultados da pesquisa. Ndo somente aqueles
com propdsito especificamente educacional, mas outros que
tenham ideias a serem passadas ou habilidades a serem
trabalhadas. Como um geral, os que tem foco na narrativa
aumentam o interesse de seu publico em buscar mais sobre a
histéria ou determinados personagens, ou ainda &reas de
conhecimento adjacentes, levando-os a aprender sobre este
determinado fato abordado no enredo.

Ha indicios de que o mesmo ocorre para os que sdo baseados na
mecanica ou arte, apesar de ndo ter sido o foco dos questiondrios
aplicados. Pesquisas mais aprofundadas ainda sdo necessdrias,
principalmente com relagdo aos jogos cujo foco ndo seja a
narrativa.

Além disto, também houveram indicios de acentuagdo deste
aprendizado em torno dos aspectos histdricos e miticas. De acordo
com a tradi¢do cldssica, muito citada no inicio, as narrativas
mitolégicas tinham um papel preponderante no ensino dos jovens.
Sua forma simbdlica de passar o conhecimento pode ser um
motivo para isto. Também sdo necessdrias mais pesquisas para
desvendar este outro lado da questdo.

6. ANEXOS

Em anexo serdo apresentados ambos os questiondrio para leitura e
melhor entendimento da pesquisa.
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Jogos como ferramenta de interesse

Vocé tem costume de jogar?

O sim

O Nao

Quais tipos de jogos vocé tem preferéncia?

O cartas

O pigitais

[ Tabuleiros

[ Esportes

Apesar de sua preferéncia, vocé ja jogou algum jogo digital?
O sim

O Nao

Entre os digitais, qual estilo vocé tem maior interesse?
[ Agéo (Luta, Tiro, Plataforma)

O Aventura

[ Esporte

O ritmo

[ Estratégia

O ree

[ simulaggo

S —

No geral, 0 que mais 0 atrai, como jogador, para esses jogos?
O Mecanica

O Roteiro/Historia

O Arte

Agora, em seu jogo favorito, o que mais te atrai?

O Mecénica

O RoteirofHistoria

O Arte

Qual seu jogo favorito?

Vocé jogaria um jogo apenas pelo fato de ser uma
O sim

O Nao

Vocé compraria produtos, por exemplo, livros, falando sobre ou explicando a histéria de um jogo
que vocé goste muita?

O sim

O NEe

Por qué?

G0 de algum titul

Dentre os jogos que vocé ja se interessou, vocé conhece a histéria que deu origem para a
narrativa?

O sim
O Nio
Conhecer a histéria-base do jogo fez com que vocé se interessasse mais por ele?
O sim
O Ngo

Por qua?

Vocé jogaria um jogo apenas por este abordar um acontecimente histérico?

O sim
O Nao

Por qua?

Abordando temas histricos, qual seria seu jogo favorito?

exemplos: Assassins Cree of War, Metal Gear Solid 1ll)

Sabendo que o jogo possui fundo histérico vocé se sente instigado a pesquisar mais sobre a
histéria real por tras dele?

O sim
O Nao

7.
(1]

(2]
(3]
[4]

(51

(6]

(71
(8]

(9]

Jogos como incentivo a pesquisa
*Qbrigatorio
0 que geralmente o atrai nos jogos que costuma jogar?

(O Narrativa ou Histéria
(O Mecanica
O Arte

Cite um jogo com o qual vocé aprendeu alguma coisa.

Vocé aprendeu algo com o enredo do jogo? Se sim, o qué? *

Prenda-se apenas a aspectos histéricos e/ou mitolégicos

Por influéncia do jogo, o que vocé aprendeu por contra prépria? *

Pesquisando sobre u origem 4 historia,
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